VIDEO-JUE

Avimtamiento
de Henterin

ctualmente an nuestro entor-
A no, los videojueges forman
parte de Ia vida cotidiana de la
mayar parte de los nifos y jGvenas
Aunqgua la inmensa mayoria de eslos
videojuegos persiguan como unico fin
el entretenimiento, es obvio que [a In-
teractividad resulta una gran aliada
para su uso educativo. Da hacha, los
videojuegos, aun los maramaniea |di-
cos, mejoran 8 coardinacion aculp-
manual, estimulan la atencién selecli-
vay la memoria inmediata (Pérez, M
A Ldpez, J., 1983)
El videojugador no s un mero 25
pectador pasiva, que achia fisica 8 In-

el Pafs Vasco
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Los avtores realizan un esiudio sobre la eficacia
que supone utliizar en la formacidn infanii fa ayuda
de videojuegos para mejorar el aprendizaje de clertas
informacionss o matarias, al mismo fempo que se
mejora la coordinacion ojps-manos, se asiimula la
atenclon selectiva ¥ se polencia la memoria fninedia-
ta da fos alumnos

SUMARIO

elactugaimeanits, ANt mas cuanto al
contenido del videojuego se lo exija,
siempre que esta exigencla no lo con-
vieria an una actividad tediosa. No ol-
videmos que lo que se espera de un
videojuego &5 que sea divarlido, aun-
que parte de esa diversion radique en
su nivel de dificuliad,

Teniando en cuenta estos aspec-
tos, 8l Sarvicio de Proteccian Civil del
Ayuntamisnto de Henteria se plantad
ia realizacion de un videojuego sobre
pravencién de incendios. La realiza-
cion del mismo corrid a cargo de Juan
José Briega (psicologo, técnico de
Proteccidn Civil dal Ayuntamiento de

Palabras clave: Prevencion de Incandios, formacisn, videajuegne

Renteria), ASEG] Junior (emprasa de
la Facultad de Informalica de la
LUPY/EHU) v Ragual Malla Mora (Dra.
an Psleologia), contando con la cola-
boracidn de la Fundacién MAFFRE.

Esta videojuegn pretends transmitir
y desarrollar fas actitudes adecuadas
para pravenir incendios, las paufas de
conducta ante incendios o evacuacio-
nas, la forma, color vy significado de
las sefales mds Importantes, asi co-
mo la informacidén lundamental sobre
al manejo de axtintores.

Teniendo en cuenta gue esta infor-
magcidn se ha dado en algunos cole-
gios en forma de chartas, nos parecid
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importante comprobar hasta qua pun-
to la utilizacion dal videojuege podia
mejorar el aprendizaje de esta Infor-
macion. Para ello contamos con la
colaboracion del Coleglo «Cristabal
Gamane da Rentaria.

El astydio se realizd sobre 61 nifcs
y nifias de cuatro aulas de 3.7 de
EGB (8 afios) -curso en qua acos-
tumbra a iniciarse la Informacion so-
bra prevencidn de Incendios— sa to-
maron |as aulas de dos en dos.
formando dos grupos de alumnos:
uno de 26 y olro de 35, a los qua se
presentd Ia misma (nfarmacidn da
dos formas distintas: una charla y el
videnjusgo ~E| Fuagos,

Los aciertos de ambos grupos fue
de un 37,72, ¥ de un 38,81 por 100,
respectivamenta, por lo que se puede
decir que los dos grupos presantaban
un alte nivel de homogeneidad, en
cuanto a sus conocimientos sobre al
tema antes de comeanzar ol estudio

[T (1,59) =072,

El tipo de disefio utilizado as & de
test-ratest, aplicando la misma en.
cuesta antes y después da |a inter-
vencidn, con un Intervalo temporat de
dos meses enire el tast y al ratast
{ver Anexo 1).

El procedimiento ulilizado fue e si-
Quiente;

En uno de los grupos se dio una
charta sobra pravenciin de incendios
oe dos horas de duracidn, en la gue
se ulilizaron senales y dibujos en pi-
zarra, £ las mestraron extintoras,
ademas de videos y diaposilivas so-
bre al tema, al tiempo que se les ani-
md a que formulasen preguntas,

GRAFICO 1. Incremento en parcantaje de los resultados (mejoras
experimentadas por ambos grupos en los resultados del 2.° tesl
respecto al 1.° y diferencla porcentual del grupo videcjuego

respeclo al grupo charla).
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A los alumnos del otro grupo se les
pamilis junar con &l videojuego duran-
te dos horas, sin darles ningdn tipo de
Informacién suplementaria

Tanto la charla como el videojuego,
presentaban |danticos contanidos.

Al cabo de quince dias se valord g
nivel de aprendizaje de los dos gru-
pos, comprobandose un incremento
de las respuestas correctas en am-
boz grupos: el 26,18 por 100 de in-

GRAFICO 2. Resultado promedio da las 11 preguntas (expresado en ndmero de

respuestas acertadas).
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Con el video|uego &l grapo mejora una madis da 4,12
Can la chmls];u:iggnmu imejura ura misdia da 2,88 pregunias, Un 206, 18% mag.

praguntas, Un 3T 46% mis.
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crements de respuestas correctas an
2l grupo de charla, y sl 37,46 por
100 en el grupo del videojusgo (gré-
flco 1).

Siendo su distribucidn por pregun-
tas las que aparecen en el grafico 2.

Realizando un andlisls de vananza
y covarianza de medidas repetidas se
comprobd que la diferencia en el nivel
de aciertos antes y después de la in-
tervencion resultaba significativa, por
lo que se concluyo que la ulilizacion
dal videojusgo mejnraba el nivel de
aprendizaje en la materia.

Los datos obtenidos en este estu-
dio muestran la utilidad de los video-
|juegos como malerial educativo; no
olvidernos que los nifios tienden a ju-
par frecuentementa hasta gue co-
nocen bien cada videojuego. Par lo
tanto, cuantos mas niveles y posibili-
dades de dificuitad contengan mas
tiermpo interesaran a los chavales y
mds contacto tendrdn con la Informa-
clén que contienen,

Can esto no nos queremos referr a
los contanidos implicitos, sino a
aguellos que son necesarios para Ir
sumande puntos ¢ avanzar en las
distintas fases de los jusgos, ya que
nusstro astudio sa cantra Unicamenta
sobra conlenidos manifigsios.

También es Importante resaltar que
mientras el grupo de |a charla presen-
taban un clerto nivel de saturacion,
los gque jugaron con el videojuege pe-
dian seguir jugando, ¥ los que tenian
ordenador en casa pidieron una copla
para jugar en su casa, | |




NOMBRE:
EDAD:

X

CURSO:

Lee con atencitn lus siguienies pregunias anles
de contestarlas. S1 no sabes contestar alguna pregunta,
no te preocupes, déjala y sigue adelante,

1. (Ddnde colocarias el extintor ¢n una casa?

— En lasala.
— En la cocina.
Junto ala puerta.

!‘.‘I

+Qué hay que hacer coando entra humo por
debajo de la puerta?

3. Sise prende fuego el aceite de 1a sartén, §oqué
harias?

— Encender el extracton

Poner una tapaderd.
~ Ponerla debajo del grifo.
4, Sienchufamos muchos aparatos en el mismo
enchufe...

MNos sale mas barato.
— Nos sale mids baralo, pero los aparalos Tuncio-

narcdn peor.
— Se puede recalemtar v producir fuego.

5. Si estds en una casa ¥ hay un incendio en la es-
valera, jerees que se debe salir de ella bajando
en el ascensor?

— Si,
— No.
— Solo e los pises alios,

6. Dibuja la sefinl de salida de emergencin.

7. (Como saldris en una evacuaciin?

Comendo.
— Por la ventana.
— Tranguilo v sin empujar,

1.

& Cuiil de estas senales llevaris una puerta pa-
ra indicar: no utilizar en caso de incendio?

A

Bi

DY

C)

Si tenemos que escapar del luego y atravesar
una rona con humo serd conveniente:

— Avisar a los bomberos,

— Salir agachados v respirar a traves de un pa-
nuelo lndmedo.

— Mojarnos el pelo, ya (ue es o que arde con
mis fucilidad.

Dibuja la sedfal de «Prohihido hacer Fuegos,

Une con Mechas las formas de las senales con

su significado.

Prohibido.

Peligro.

Informacicn.
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